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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahaan. Maka, 
 Apabila kamu telah selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan 
sungguh-sungguh (urusan) yang lain. 
 ( Q.S. Al- Insyirah 6-7) 
 
Education is the most powerfull weapon which you can use to change 
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Pengelolahan iklan untuk mengendalikan pemasangan iklan di suatu koran. 
Pengelolahan iklan dilakukan agar mudah melakukan pemesanan iklan. PT. Laskar 
Reformasi Intermadia yang bergerak di bidang Informasi Publik yang mempunyai 3 
(tiga) macam iklan, yaitu iklan baris, iklan kolom, dan iklan advetorial. Dalam 
pemesanan iklan sering mendapatkan beberapa kendala seperti pemesanan iklan tidak 
secara online. Penulis membuat suatu Aplikasi pengelolahan iklan Berbasis Website 
dengan menggunakan Metode Extreme Programming (XP). Untuk memudahkan 
pemesan melihat harga iklan dan total biaya sehinga admin lebih mudah untuk 
memasang iklan. Dan memudahkan pelanggan dengan admin melakukan negosiasi. 
Sehingga pelanggan merasa puas dan perusahan mengalami peningkatan.  
 




















The processing of advertisement is to control the advertisement display in an 
advertisement processing of newspaper. To control the broadcast advertisement in 
order to be easy to order advertisement of PT. Laskar Reformasi Intermadia which is 
engaged in Public Information which has 3 (three) kinds of advertisement, that is 
classified advertisement, advertisement  column, and advetorial advertising.  In 
ordering advertisements often get some obstacles such as ordering advertisements not 
online.  The author makes a Website-based ad management application using Extreme 
Programming (XP) method. And make it easier for the buyer with the installer user to 
negotiate.  So that, the customer feels satisfied and the company experiences an 
increase.  
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